







El  Clic  es  un  programa  informático  cuya  prestación  central  es  la  creación  de  actividades  educativas  a  partir  de  unos
tipos  base  predeterminados.  Una  de  sus  ventajas  radica  en  que  el  contenido  de  estas  actividades  puede  abarcar
prácticamente todas las áreas del currículum escolar. De hecho, existen aplicaciones en casi todas ellas.
De  forma  sucinta,  estas  actividades  abarcan  rompecabezas,  asociaciones,  sopas  de  letras,  palabras  cruzadas  y
actividades  de  texto.  Los  rompecabezas,  las  sopas  de  letras  y  las  palabras  cruzadas  se  corresponden  con  el  tipo  de
actividades comúnmente conocidas ­en soporte  impreso­ por este nombre, realizadas con un mayor o menor grado de
dificultad  dependiendo  de  los  destinatarios  y  presentadas,  casi  siempre,  en  un  orden  de  dificultad  creciente.  En  las
asociaciones,  se  trata de  relacionar,  según una determinada  consigna,  el  contenido de dos  tablas diferentes donde el
número de  casillas pueden  corresponderse una a una  (figura 2),  o  en  un mayor  grado  de  complejidad,  puede  haber
casillas  de  la  tabla  de  origen  que  no  se  correspondan  con  ningún  elemento  de  la  tabla  de  destino  o  bien  que  se
correspondan con una misma casilla en la tabla de destino. También se incluyen dentro de las actividades de asociación
las pantallas de información que, como su nombre indica, no hacen más que presentar información (figura 1). Sirven de
introducción  al  conjunto  de  actividades  que  vienen  inmediatamente  después  de  ella.  El  contenido  de  las  pantallas  de
información puede  ser  texto,  imagen,  números,  etcétera.  Por  último,  las  actividades  llamadas de  respuesta  escrita  se
resuelven  mediante  la  introducción  de  texto  utilizando  el  teclado  del  ordenador,  existen  diferentes  variantes  (llenar
huecos,  completar  texto,  identificar  letras,  identificar  palabras,  ordenar  palabras,  ordenar  párrafos...),  pero,  en
definitiva, siempre se trata de  introducir, elegir o modificar un texto o  letras, en respuesta a una cuestión o pregunta
planteada (1) .
Tal  como ya se mencionó, esta plantilla básica permite el desarrollo de actividades en  todas  las áreas del  currículum.
Para valorar el potencial educativo de este programa se analizó un paquete de actividades de las producidas para el área
de  matemáticas  y  que  cubren  una  parte  importante  de  los  contenidos  del  currículum  en  quinto  y  sexto  cursos.  El







Seguidamente,  una  nueva  pantalla  de  información  define  e  identifica  las  partes  de  una  fracción,  es  decir,  qué  es  el
numerador  y  qué  el  denominador,  y  nuevamente  representa  esta  definición  de  una  manera  gráfica,  señalando  qué
indican  el  numerador  y  el  denominador  respecto  de  la  unidad  o  del  entero.  En  la  siguientes  pantallas  comienzan  los
ejercicios  propiamente  dichos:  en  los  primeros  se  tiene  que  identificar  y  escribir,  con  números  y  en  una  de  las
columnas­tablas,  el  numerador  o  el  denominador  que  se  corresponde  con  cada  una  de  las  fracciones  representadas
gráficamente en la columna­tabla opuesta.

















Una nueva serie de actividades nace a partir de una nueva definición: ¿Cuál es  la  fracción más grande y cuál  la más






enseñanza  y  aprendizaje.  Dicho  programa  promovió  el  desarrollo  de  treinta  y  cinco  proyectos  y  estudios,  los  cuales
involucraron un amplio rango de aplicaciones informáticas en todas las áreas del currículo. Producto de la investigación
y  análisis  que  sobre  estas  aplicaciones  informáticas  se  hizo,  nacieron  dos  tipos  de  categorías  que  describen,  desde
distintos puntos de vista,  los diferentes soportes  lógicos utilizados en dicho programa. Por un  lado, categorías de tipo
curricular,  a  partir  de  las  cuales  las  aplicaciones  utilizadas  pueden  justificarse  desde  un  punto  de  vista  pedagógico
(paradigma de enseñanza). Por otro lado, categorías que describen diferentes tipos de aprendizaje (tareas cognitivas).
Estas últimas  fueron elaboradas atendiendo  tanto a  los  resultados de  la  investigación sobre el aprendizaje  como a  las
afirmaciones hechas  respecto del aprendizaje asistido por ordenador.  La  idea  sobre aprendizaje que  subyace en ellas
atiende  más  al  proceso  de  aprendizaje  que  a  los  resultados  que  supuestamente  pueden  mostrar  las  pruebas  o








Reconstrucción  global:  El  alumno  tiene  que  usar  la  información  que  se  le  he  presentado  en  la  resolución  de  un
problema, para lo cual necesita reconstruir su estructura semántica.


















de  ejercicios  que  implican  poner  en  juego  de  alguna  manera  la  información  que  se  le  presentó  anteriormente.  El
programa no tiene manera de interrogar sobre la forma como el niño ha resuelto el ejercicio, ya que lo único que verifica
es la respuesta que éste emite, correcta según sea la misma que ha preestablecido el programa. Es posible que algunos
niños  pongan  en  juego  ciertos  conocimientos,  más  bien  la  comprensión  del  concepto  de  fracciones,  pero  no  es  el
programa el  que  estimula  este  tipo  de  tarea  cognitiva. Asimismo,  las  actividades  van de un grado de menor  a mayor
complejidad  y  el  alumno  es  retroalimentado  positivamente  según  sean  sus  respuestas  inmediatamente;  todas  estas
características están relacionadas con el paradigma instructivo.
Respecto de  las  tareas cognitivas que propone  la aplicación analizada son  las  típicas de  los programas de ejercitación
(comúnmente conocidos como "drill and practice"  ­en  inglés­), un  tipo de programas asociados  también al paradigma
instructivo y relacionados con la interacción cognitiva denominada de reconocimiento y recuerdo según la categorización
propuesta  para  el  análisis  (Martí,  1992;  Streibel,  1993;  Alonso,  1994).  Es  decir,  el  sujeto  en  la  actividad  o  bien
simplemente reconoce información a partir de la que se le ha presentado previamente o bien la recuerda. Sin embargo,
no  resulta  una  tarea  tan  sencilla  su  inclusión  en  esta  categoría.  Si  bien  las  respuestas  correctas  del  alumno  son
reforzadas  positivamente  y  evaluadas  en  función  de  un  resultado  único  considerado  el  verdadero,  y  la  secuencia  de
actividades va de un grado menor de dificultad a uno mayor, no exige del alumno el recuerdo o el reconocimiento de un
material que se le ha presentado previamente. Más bien, para resolver la secuencia de operaciones que se le presentan
















la posibilidad de  resolver  la  tarea  recurriendo al  ensayo y error,  un hecho del  cual  los niños y niñas  se enteran muy
rápidamente. Según Levin (4)  (1986), los distintos tipos de estrategias de aprendizaje son más o menos congruentes
con diferentes clases de objetivos cognoscitivos. Por ejemplo, el uso de reglas mnemotécnicas o de ciertas estrategias




En  el  caso  de  este  paquete  de  actividades  del  Clic,  esto  se  vio  claramente,  cuando  niños  y  niñas,  normalmente





de  la discusión conjunta a partir de  las  respuestas emitidas por el programa,  resuelven  los ejercicios eligiendo una u
otra respuesta de  las preestablecidas sin que esto dé  lugar, ni siquiera cuando emiten respuestas erróneas, a ningún
tipo de discusión. De alguna manera saben que si una respuesta no es la correcta, pueden elegir otra hasta acertar. No






Dado  que  no  estamos  ante  la  presencia  de  una  aplicación  que  estimule  el  desarrollo  del  pensamiento  superior,  la
creatividad  y/o  las  estrategias  de  aprendizaje,  todas  categorías  por  demás  deseables  para  la  educación  y  muy
pregonadas en nuestros días en nombre de la llamada sociedad de la información, caben algunas reflexiones acerca de














Costes,  facilidad  de  uso,  trabajo  de  los  docentes  de  por  medio,  gestión  del  conocimiento,  del  tiempo  y  del  espacio
escolar, son las posibles respuestas a la pregunta sobre el éxito de este programa.
Cabe preguntarse, de todas maneras, si las TIC podrían tener la capacidad de generar una manera mejor de aprender y
de enseñar. Según Mcclintock (2000), cuyo programa de  investigación en  la Universidad de Columbia ha  indagado  las
posibilidades de  las TIC como generadoras de pedagogías alternativas,  la  inversión en equipamiento es el primer paso
que  ha  de  complementarse  con  otras  acciones.  Es  decir,  la  inversión  es  tanto  en  infraestructura  física  como  en
promoción  de  innovación  y  cambio,  donde  el  cambio  afecte  a  la  estructura  de  la  escuela  en  su  totalidad  y  donde  el
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